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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang layak. Kelayakan tersebut mengacu 
pada aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan atau disebut juga Research and Development (R&D) yang dikembangkan oleh Sugiyono, 
dengan subjek penelitian yang terdiri dari siswa kelas X TAV 1 sebagai kelas kontrol dan siswa kelas X 
TAV 2 sebagai kelas eksperimen di SMK Negeri 7 Surabaya. Pada penelitian ini rancangan ujicoba yang 
digunakan adalah pretest-postest control group design. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat 
kelayakan media pembelajaran interaktif CourseLab pada aspek validitas media pembelajaran dinyatakan 
sangat layak dengan perolehan hasil rating sebesar 84%, aspek kepraktisan media pembelajaran interaktif 
yang ditinjau dari respon siswa dinyatakan sangat praktis dengan perolehan hasil rating sebesar 90%, 
aspek keefektifan media pembelajaran ditinjau dari hasil belajar siswa, aktivitas siswa, dan keterlaksanaan 
pembelajaran. Berdasarkan perolehan nilai th = 10,180 > ttabel = 2,001 dengan signifikansi sebesar 0,000, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang sangat signifikan pada hasil belajar akhir 
siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol dan ditinjau dari th yang bernilai positif menunjukkan 
bahwa kelas eksperimen memperoleh hasil belajar yang lebih baik dibandingkan kelas kontrol. Aktivitas 
belajar siswa dikategorikan baik dengan rerata reliabilitas sebesar 98%. Keterlaksanaan pembelajaran 
memperoleh hasil rating sebesar 86%, sehingga dapat dinyatakan bahwa keterlaksanaan pembelajaran 
terlaksana dengan sangat baik. Berdasarkan hasil penelitian tersebut diketahui bahwa media pembelajaran 
interaktif layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran dan didukung dengan menerapkan model 
pembelajaran kooperatif tipe snowball throwing dapat memperoleh hasil belajar siswa yang lebih baik pada 
mata pelajaran teknik elektronika dasar. 
Kata kunci: media pembelajaran interaktif, kevalidan, kepraktisan, keefektifan, dan snowball throwing. 
Abstract 
The aims of this research to produce a worthy learning media. The worthiness refers to the aspect of 
validity, practicality, and effectiveness. Method that used of research was the Research and Development 
(R&D) by Sugiyono, with subjects of research is X TAV 1 as the  control class and X TAV 2 as the 
experimental class at SMK Negeri 7 Surabaya. Design of this research was pretest-postest control group 
design. The results of this research showed that the worthiness level of CourseLab interactive learning 
media on the aspect of validity learning media is stated very worthy with the rating of 84%, aspect of  
practically in terms of the response of the students stated very practical with the rating of 90%, 
effectiveness aspects in terms of student learning outcomes, student activities, and implementation of 
learning. Based on the value of th = 10.180 > ttable = 2.001 with a significance of 0.000, so it can be 
concluded that there is a very significant difference in student learning outcomes between the experimental 
class and control class and in terms of th is a positive value indicates that the experimental class get better 
learning outcome than the control class. Student learning activities can be categorized is good with average 
reliability of 98%, and implementation of learning get the rating of 86%, so it can be stated that 
implementation of learning very successfully. Based on the research it is known that an interactive learning 
media worthy to use in the learning process and supported by implementing cooperative learning model of 
the snowball throwing type can obtain student learning outcomes are better on the basic technique 
electronics subject. 
Keywords: interactive learning media, validity, practically, effectiveness, and snowball throwing 
 
PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan investasi penting dalam 
menghadapi masa depan dunia secara global. Menurut 
Hamka (dalam Suyitno, 2009:3) Pendidikan ialah 
serangkaian upaya yang dilakukan pendidik untuk 
membantu mendidik watak, budi, akhlak dan kepribadian 
peserta didik. Abdillah (2013:1) juga mendefinisikan 
Jurnal Pendidikan Teknik Elektro, Volume 05 Nomor 02 Tahun 2016, 617 - 625 
pendidikan dengan “Education is a primary necessity 
early adulthood should be felt by the whole community. 
Education also the vital variable for the developing a 
nation. Knowledge developed in line with the needs and 
challenges for the better future. The most responsible 
institutions for spreading the knowledge is education 
institutions”. Berdasarkan definisi pendidikan tersebut 
maka, pada prinsipnya dalam pendidikan terdapat tujuan 
yang akan dicapai. Untuk itu, pendidikan harus dapat 
menyiapkan generasi muda yang unggul, berdaya saing 
tinggi dan mampu bekerjasama guna mencapai 
kemakmuran bagi setiap negara. 
Keberhasilan pendidikan salah satunya ditunjukkan 
dengan semakin meningkatnya prestasi belajar anak 
didik. Menurut Arsyad (2014:19) dalam suatu proses 
belajar mengajar, dua unsur yang amat penting adalah 
metode mengajar dan media pembelajaran.   
Berdasarkan observasi yang dilakukan dengan 
mewawancarai guru yang sekaligus menjabat sebagai 
Ketua Program TAV (Catatan Peneliti, 2015),  diperoleh 
informasi bahwa terdapat kendala pada sarana dan 
prasaran yang belum terpenuhi. Kendala sarana yang di 
maksud disini adalah media pembelajaran. Pada proses 
belajar mengajar guru hanya menyajikan materi dalam 
file Microsoft word dan menampilkannya dengan 
menggunakan LCD proyektor, dan adapula yang hanya 
menggunakan papan tulis untuk menyajikan materi. 
Kurang menariknya media pembelajaran menyebabkan 
siswa hanya pasif saat proses belajar mengajar, siswa 
menjadi jenuh dan bosan sehingga cenderung melakukan 
kegiatan sendiri yang lebih menarik. 
Berdasarkan dari kendala yang diungkapkan oleh 
Ketua Program TAV (Catatan Peneliti, 2015), perlu 
adanya media pembelajaran sebagai alat bantu 
penyampaian materi, disini peneliti akan 
mengembangkan media pembelajaran yang interaktif 
menggunakan software CourseLab guna untuk mengatasi 
kendala yang diungkapkan oleh Ketua Program TAV dan 
dengan adanya media pembelajaran interaktif ini 
diharapkan proses belajar mengajar dapat berlangsung 
dengan baik dan efektif sehingga meningkatkan hasil 
belajar siswa. Selain media pembelajaran interaktif dan 
menarik yang menjadi unsur yang amat penting dalam 
suatu proses belajar mengajar untuk meningkatkan hasil 
besar, model pembelajaran juga menjadi faktor 
pendukung untuk meningkatkan pencapaian hasil belajar. 
Pada penelitian ini peneliti akan menerapkan model 
pembelajaran kooperatif dengan metode snowball 
throwing sebagai pendukung proses pembelajaran. 
Dari uraian di atas, untuk mengetahui kelayakan 
media pembelajaran interaktif CourseLab yang 
dikembangkan dapat mengacu pada aspek kevalidan, 
kepraktisan, dan keefektifan. Sehingga tujuan dari 
penelitian ini adalah (1) Untuk mengetahui kevalidan 
media pembelajaran interaktif CourseLab yang ditinjau 
dari hasil validasi; (2) Untuk mengetahui kepraktisan 
media pembelajaran interaktif yang ditinjau dari hasil 
respon siswa; (3) Untuk mengetahui keefektifan media 
pembelajaran interaktif CourseLab dengan 
mengimplementasikan model pembelajaran kooperatif 
tipe snowball throwing yang ditinjau dari hasil belajar 
siswa, aktivitas siswa dan keterlaksanaan pembelajaran. 
Manfaat yang diharapkan pada penelitian ini adalah 
sebagai berikut (1) Bagi guru, sebagai movitasi agar lebih 
kreatif untuk menciptakan media pembelajaran interaktif 
lainnya sebagai media pembelajaran baru untuk 
meningkatkan hasil belajar dan minat belajar siswa; (2) 
Bagi siswa, sebagai alat bantu siswa untuk belajar 
mandiri agar mudah memahami pelajaran dikarenakan 
media pembelajaran yang menarik dan interaktif dalam 
mata pelajaran elektronika dasar. 
Snowball Throwing adalah paradigma pembelajaran 
efektif yang merupakan rekomendasi UNESCO, 
yakni: belajar mengetahui (learning to know), belajar 
bekerja (learning to do), belajar hidup bersama (learning 
to live together), dan belajar menjadi diri sendiri 
(learning to be) (Depdiknas, 2001:5). Menurut Suprijono 
(2014:128) terdapat 8 langkah-langkah pembelajaran 
metode Snowball Throwing . 
Gagne’ dan Briggs (dalam Arsyad, 2014:4) secara 
implisit mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi 
alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi 
materi pengajaran. Dengan kata lain, media adalah 
komponen sumber belajar atau wahana fisik yang dapat 
mengandung materi instruksional di lingkungan siswa 
yang dapat merangsang siswa untuk belajar.  
Arsyad (2014:79) mengemukakan bahwa sebagian 
media dapat mengolah pesan dan respon siswa sehingga 
media itu sering disebut media interaktif. Menurut 
Miarso (2009:462), media interaktif memiliki 
karakteristik bahwa siswa tidak hanya memerhatikan 
penyajian, atau obyek, tetapi dipaksa untuk berinteraksi 
selama mengikuti pembelajaran. 
Kualitas media pembelajaran berbantuan komputer 
dapat mengacu pada kriteria kualitas menurut Nieveen 
(dalam Waryanto, 2008:7). Menurut Nieveen (1999:127-
128) suatu produk dikatakan baik jika memenuhi aspek-
aspek kualitas antara lain: (a) Validitas (Validity); (b) 
Kepraktisan (Practicaly); (c) Keefektifan (Effectiveness). 
Nieveen dkk (2007:26) menjelaskan bahwa kriteria untuk 
perlakuan yang layak adalah komponen perlakuan harus 
berdasarkan pada pengetahuan dasar (validitas isi) dan 
semua komponen harus konsisten berhubungan satu sama 
lain (validitas konstruk), jika syarat tersebut dipenuhi 
maka bisa dikatakan valid. Nieveen dkk (2007:26) 
menjelaskan bahwa kriteria lain dari perlakuan yang 
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berkualitas tinggi adalah pengguna akhir (misalnya guru 
dan peserta didik) mempertimbangkan perlakuan yang 
akan digunakan dan kemudahan untuk menggunakan 
bahan melalui cara yang sesuai, perlakuan ini bisa disebut 
praktis. Nieveen dkk (2007:26) menjelaskan bahwa 
kriteria ketiga dari perlakuan yang berkualitas tinggi 
adalah mereka membuahkan hasil yang diinginkan, 
perlakuan tersebut disebut efektif. 
CourseLab merupakan piranti lunak, digunakan 
untuk menyusun bahan ajar multimedia berbasis e-
Learning (authorings tools e-learning) yang powerful 
dan mudah digunakan. CourseLab menawarkan 
lingkungan WYSIWYG (What You See Is What You Get) 
yang bebas dari pemrograman untuk menghasilkan bahan 
ajar interaktif yang dapat di publikasikan di Internet, 
Learning Management Systems (LMS), serta CD-ROM. 
Materi pembelajaran yang digunakan oleh peneliti 
adalah teknik elektronika dasar. Materi tersebut 
mencakup sistem konversi bilangan, aljabar Boolean, 
gerbang logika dasar, dan flip-flop. 
Hamalik (2013:170) mengemukakan bahwa 
pendidikan tradisional dengan “Sekolah Dengar”-nya 
tidak mengenal, bahkan sama sekali tidak menggunakan 
asas aktivitas dalam proses belajar mengajar. Aktivitas 
merupakan asas yang terpenting dari pembelajaran 
karena merupakan suatu kegiatan. Aktivitas sangat 
diperlukan dalam belajar karena pada prinsipnya belajar 
adalah berbuat.  
Winkel (dalam Purwanto, 2011:45) mengatakan 
bahwa hasil belajar adalah perubahan yang 
mengakibatkan manusia berubah dalam sikap dan tingkah 
lakunya. Hasil belajar seringkali digunakan sebagai 
ukuran untuk mengetahui seberapa jauh seseorang 
menguasai bahan yang sudah diajarkan. Pada penelitian 
ini hasil belajar siswa diukur dari pengambilan nilai 
berupa tes kognitif dan tes psikomotorik. 
Keterlaksanaan berasal dari kata dasar laksana, kata 
terlaksana sendiri dapat diartikan yang berarti benda yang 
dipegang dan menjadi tanda khusus suatu area 
(Depdiknas, 2005:627). Keterlaksanaan yang dimaksud 
dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui 
keterlaksanaan pembelajaran yang telah direncanakan 
dalam RPP yang terdiri dari bagian pendahuluan, inti, 
dan penutup yang sesuai dengan langkah-langkah atau 
sintaks snowball throwing dan menggunakan media 
pembelajaran interaktif courselab.  
Respon positif siswa merupakan gambaran reaksi 
yang muncul dari pembelajaran yang dilakukan oleh 
guru. Guru merupakan salah satu unsur yang 
mempengaruhi respon yang muncul dari siswa. Respon 
positif siswa dapat dilihat dari kegiatan pembelajaran 
yang efektif dan kondusif. 
Penelitian relevan yang sebelumnya telah dilakukan 
oleh Doni Antoko (2015) yang berjudul “Pengembangan 
Media Pembelajaran Interaktif pada Standar Kompetensi 
Mengoperasikan Sistem Kendali Elektromagnetik Di 
SMK Raden Patah Kota Mojokerto” Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang 
dihasilkan dalam kategori sangat layak dengan rating 
85,23% sehingga dapat digunakan untuk pembelajaran, 
aktivitas siswa dengan menggunakan media pembelajaran 
mencapai rerata sebesar 92,38% sehingga dapat 
dikategorikan reliabilitas tinggi, dan respon siswa 




Jenis metode yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah Research and Development (R&D). Menurut 
Sugiyono (2011:311) metode R&D adalah merupakan 
metode penelitian yang digunakan untuk meneliti 
sehingga menghasilkan produk baru, dan selanjutnya 
menguji keefektifan produk tersebut. Borg & Gall 
(1989:772) juga mendefinisikan penggunaan metode 
penelitian R&D dengan “Educational Research and 
Development (R&D) is a process used to develop and 
validate educational products”. Berdasarkan penjelasan 
diatas, dapat disimpulkan bahwa Research and 
Development (R&D) ini menghasilkan produk tertentu 
yang kemudian akan divalidasi untuk mengetahui 
kevalidan produk dan diuji keefektifannya. 
Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 7 Surabaya 
pada semester genap 2015/2016. Subjek dalam penelitian 
ini adalah siswa kelas X SMK Negeri 7 Surabaya 
sebanyak 2 kelas yaitu, X TAV 1 sebanyak 30 siswa dan 
X TAV 2 sebanyak 31 siswa yang akan diambil hasil 
belajar, aktivitas belajar siswa, keterlaksanaan 
pembelajaran dan respon siswa. 
Terdapat 10 (sepuluh) tahapan yang dilalui pada 
metode R&D seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1 
berikut: 
 
Gambar 1. Tahapan Penggunaan Metode Research and 
Development (R&D) (Sugiyono, 2011:298) 
Potensi dan Masalah 
Validasi desain 
Revisi Desain Uji Coba Produk 
Produksi Masal 
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Pada penelitian ini, pegembangan media hanya 
menggunakan enam tahap dari tahapan yang dijelaskan 
oleh Sugiyono. Tahapan yang dilakukan dalam penelitian 
ini hanya sampai tahap uji coba produk dan hasil akhir 
berupa analisis dan pelaporan, hal ini dilakukan karena 
hasil penelitian tidak diproduksi secara masal dan diuji 
secara terbatas. Berikut ini tahapan pengembangan pada 
penelitian ini. 
 
Gambar 2. Tahapan Kegiatan Penelitian Metode R&D yang 
Digunakan 
 
Media pembelajaran yang dikembangkan diujicobakan 
kepada siswa kelas X TAV di SMK Negeri 7 Surabaya. 
Model eksperimen yang digunakan ialah desain 
eksperimen dengan kelompok kontrol (pretest-postest 
control group design). Eksperimen ini sendiri sebelum 
sistem kerja baru dicobakan, maka dipilih kelompok kerja 
tertentu yang akan menggunakan sistem kerja tersebut. 
Sugiyono (2011:303-304) menjelaskan bahwa kelompok 
pertama yang akan menggunakan metode kerja baru 
disebut kelompok eksperimen, sedangkan kelompok yang 
tetap menggunakan metode kerja lama disebut kelompok 
kontrol. Adapun gambaran mengenai desain eksperimen 
dengan kelompok kontrol (pretest-postest control group 





Gambar 3. Rancangan eksperimen dengan kelompok kontrol 
(pretest-postest control group design) 
Keterangan: 
O1 = Pengukuran kemampuan awal kelompok 
eksperimen 
O2 = Pengukuran kemampuan akhir kelompok 
eksperimen 
X = Pemberian perlakuan 
O3 = Pengukuran kemampuan awal kelompok 
kontrol 
O4 = Pengukuran kemampuan akhir kelompok 
kontrol 
 
Pada penelitian ini, instrumen penelitian yang 
digunakan meliputi: (1) Lembar Validasi Media; (2) 
Lembar Validasi Materi; (3) Lembar Validasi RPP; (4) 
Lembar Validasi Butir Soal; (5) Lembar Pengamatan 
Aktivitas Belajar Siswa; (6) Lembar Pengamatan 
Keterlaksanaan Pembelajaran; (7) Angket Respon Siswa; 
(8) Lembar Tes Hasil Belajar. Instrumen lembar validasi 
digunakan untuk memperoleh nilai dan masukkan dari 
validator terhadap produk yang dikembangkan oleh 
peneliti. Instrumen lembar pengamatan aktivitas dan 
keterlaksanaan pembelajaran digunakan untuk 
mengumpulkan data tentang aktivitas siswa selama proses 
pembelajaran dan untuk mengumpulkan data tentang 
keterlaksanaan pembelajaran sesuai dengan yang telah 
direncanakan dalam RPP. Instrumen angket respon siswa 
digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap 
produk yang telah dihasilkan, yaitu Media Pembelajaran 
Interaktif CourseLab.  Instrumen tes hasil belajar 
digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa. Pada 
penelitian ini hasil belajar siswa diukur dari pengambilan 
nilai berupa tes kognitif dan tes psikomotorik. Hasil 
belajar ranah kognitif pada penelitian ini menggunakan 
dua macam tes, yaitu pre test dan post test yang kemudian 
akan diketahui peningkatan dari hasil belajar ranah 
kognitif dan hasil belajar ranah psikomotor menggunakan 
tes kinerja yang berupa lembar kerja / job sheet siswa 
yang terdiri dari 2 praktikum. 
Teknik analisis data yang dilakukan dalam penelitian 
ini adalah sebagai berikut. 
 
Analisis Data Penilaian Validator 
Untuk menganalisis jawaban validator digunakan 
statistik deskriptif dalam bentuk rentang skor sebagai 
berikut. 
Tabel 1. Kriteria Interpretasi Penilaian Validator 
Penilaian Kualitatif Interpretasi Bobot Nilai 
Sangat layak 82% – 100% 4 
Layak 63% – 81% 3 
Tidak layak 44% – 62% 2 
 Sangat Tidak layak 25% – 43% 1 
 
Hasil rating penilaian validator dihitung dengan 
menggunakan rumus sebagai berikut: 
    
∑   
∑  
      
Keterangan: 
HR = Hasil rating 
∑  SV  = Jumlah skor validator 
∑ ST = Jumlah skor tertinggi validator 
Sumber: Widoyoko, 2014:110 
 
Analisis Data Pengamatan Aktivitas Belajar Siswa 
Untuk menganalisis lembar aktifitas pengamatan 
belajar siswa dihitung dengan menggunakan rumus: 
                        ( )    
   
   
      
Keterangan: 
R = Reliabilitas 
Potensi dan Masalah 
Uji Coba Produk 
Validasi Desain Desain Produk 
Pengumpulan Data 
Revisi Desain 
Analisis dan Pelaporan 
O1  X O2 
 
O3   O4 
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A = Frekuensi aspek tingkah laku yang teramati oleh 
pengamat yang memberikan frekuensi tinggi 
B = Frekuensi aspek tingkah laku yang teramati oleh 
pengamat yang memberikan frekuensi rendah 
Sumber: Borich, dalam Antoko, 2015:75 
 
Menurut Borich (dalam Antoko, 2015:75) instrumen 
dikategorikan baik dan dapat digunakan untuk kegiatan 
pengamatan apabila  reliabilitasnya lebih besar atau sama 
dengan 75%. 
 
Analisis Data Pengamatan Keterlaksanaan 
Pembelajaran 
Untuk menganalisis jawaban pengamat keterlaksanaan 
pembelajaran digunakan statistik deskriptif dalam bentuk 
rentang skor sebagai berikut. 
Tabel 2. Kriteria Interpretasi Penilaian Pengamat  
Penilaian Kualitatif Interpretasi 
Bobot 
Nilai 
Terlaksana dengan sangat baik 82% – 100% 4 
Terlaksana dengan baik 63% – 81% 3 
Terlaksana dengan kurang baik 44% – 62% 2 
Tidak terlaksana 25% – 43% 1 
 
Hasil rating penilaian validator dihitung dengan 
menggunakan rumus sebagai berikut: 
    
∑   
∑  
      
Keterangan: 
HR = Hasil rating 
∑  SP  = Jumlah skor pengamat 
∑ ST = Jumlah skor tertinggi pengamat 
Sumber: Widoyoko, 2014:110 
 
Analisis Data Respon Siswa 
Untuk menganalisis jawaban responden digunakan 
statistik deskriptif dalam bentuk rentang skor sebagai 
berikut. 
Tabel 3. Kriteria Interpretasi Penilaian Responden 
Penilaian Kualitatif Interpretasi Bobot Nilai 
Sangat praktis 82% – 100% 4 
Praktis 63% – 81% 3 
Tidak praktis 44% – 62% 2 
 Sangat Tidak praktis 25% – 43% 1 
 
Hasil rating penilaian responden dihitung dengan 
menggunakan rumus sebagai berikut: 
    
∑   
∑  
      
Keterangan: 
HR = Hasil rating 
∑  SR  = Jumlah skor responden 
∑ ST = Jumlah skor tertinggi responden 
Sumber: Widoyoko, 2014:110 
 
Analisis Data Hasil Belajar Siswa 
Untuk analisis data hasil belajar dilakukan dengan 
menggunakan uji-t. Uji-t digunakan untuk 
membandingkan antara dua keadaan yang berbeda. Dalam 
penelitian ini yang akan dibandingkan adalah hasil belajar 
akhir kelas kontrol dan hasil belajar akhir kelas 
eksperimen. 
Belajar dimaksudkan untuk menimbulkan perubahan 
perilaku yaitu perubahan dalam aspek kognitif, afektif dan 
psikomotorik. Berikut tabel bobot penilaian dari 3 ranah 
di SMK Negeri 7 Surabaya jurusan Teknik Audio Video. 
Tabel 4. Tabel Bobot Penilaian 3 Ranah 
Kategori Nilai Bobot 
Nilai Sikap 30% 
Nilai Keterampilan 40% 
Nilai Pengetahuan 30% 
Sumber: data primer 
 
Pada penelitian ini hasil belajar siswa diukur dari 
pengambilan nilai berupa tes kognitif dan tes 
psikomotorik, sehingga diperoleh bobot penilaian sebagai 
berikut. 
          
  
  
              
            
  
  
              
 
Berdasarkan bobot penilaian dari kognitif sebesar 40 
dan psikomotor sebesar 60, sehingga hasil belajar akhir 
dapat diketahui menggunakan rumus sebagai berikut: 
              




Selain mengguakan uji-t, dalam penelitian ini uji yang 
akan digunakan adalah uji gain, uji persyaratan yaitu (1) 
uji  normalitas dan (2) uji homogenitas, dan Sign test 
apabila  uji persyaratan tidak terpenuhi.  
Untuk melakukan uji gain data yang digunakan 
adalah nilai  pre-test  dan post-test untuk melihat 
peningkatan hasil belajar siswa ranah kognitif. Data yang 
diperoleh dari nilai post-test dan pre-test kemudian dapat 
digunakan dalam menentukan besarnya gain score.  Gain 
score dapat dihitung menggunakan rumus: 
  
     
       
 
Sumber: diadopsi dari Hake, 1999 
Keterangan: 
g = Gain score 
Si = Skor pre-test 
Sf = Skor post-test 
Smax = Skor maximal 
 
Gain score dibedakan kedalam tiga kategori seperti 
ditunjukkan pada tabel berikut. 
Tabel 5. Kriteria Gain Score 
Batasan  Kategori  
g > 0,7 Tinggi 
0,3  g   0,7 Sedang 
g < 0,3 Rendah 
Sumber: Hake, 1999 
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Kemudian data yang diujikan dalam uji normalitas 
dan uji homogenitas adalah data hasil belajar akhir yang 
diperoleh dengan penilaian 40% untuk tes kognitif 
(peningkatan dari selisih nilai pretest dan posttest) dan 
60% untuk tes psikomotorik. Uji normalitas dilakukan 
dengan teknik Kolmogorov-Smirnov untuk mengetahui 
apakah data berasal dari populasi berdistribusi normal dan 
uji homogenitas menggunakan homogeneity of variance 
untuk mengetahui apakah varian data yang diambil 
bersifat homogen (sama) atau tidak. Langkah-langka 
melakukan uji normalitas dan homogenitas meliputi: (1) 
Merumuskan hipotesis; (2) Menentukan taraf signifikansi 
         ; (3) Uji statistik; (4) Kriteria pengujian.  
Jika persyaratan dipenuhi maka data dianalisis dengan 
uji-t (Independent sample t-test), data yang akan diujikan 
dalan uji-t adalah data hasil belajar akhir yang sudah di 
uji normalitas dan homogenitasnya. Jika uji persyaratan 
tidak dipenuhi maka akan dianalisis dengan 
nonparametric (Sign Test). Langkah-langka melakukan 
uj-t dan sign test meliputi: (1) Merumuskan hipotesis; (2) 
Menentukan taraf signifikansi          ; (3) Uji 
statistik; (4) Kriteria pengujian.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Produk yang Dikembangkan 
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini 
berupa media pembelajaran interaktif dengan 
menggunakan software CourseLab dan RPP 
menggunakan sintaks snowball throwing. Berikut 
merupakan gambaran dari produk yang dikembangkan. 
Produk media pembelajaran interaktif CourseLab 
terdiri dari beberapa menu utama, yaitu: (1) Petunjuk 
penggunaan; (2) Tujuan pembelajaran; (3) Materi, (4) 
Simulasi percobaan; (5) Kalkutator konversi; (6) Latihan 
soal; (7) Daftar pustaka; (8) Profil. Berikut ini beberapa 
tampilan media pembelajaran interaktif CourseLab. 
  
Gambar 4. Tampilan Start Module dan Menu Utama 
 
  
Gambar 5. Tampilan Menu Petunjuk Penggunaan dan Menu 
Kompetensi (Tujuan Pembelajaran) 
  
Gambar 6. Tampilan Materi Konversi dan Aljabar Boolean 
 
  
Gambar 7. Tampilan Materi Gerbang Logika dan Flip-Flop  
 
  
Gambar 8. Tampilan Simulasi Merangkai Gerbang logika  
 
  
Gambar 9. Tampilan Simulasi Logicly (Need Internet) 
 
  
Gambar 10. Tampilan Kalkulator Konversi dan Tampilan Utama 
Menu Latihan Soal 
 
  
Gambar 11. Tampilan Menu Latiham Soal 
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif CourseLab  
 
 
Gambar 12. Tampilan Profil 
 
Produk RPP di dalamnya memuat identitas sekolah, 
identitas mata pelajaran, alokasi waktu, kompetensi dasar, 
indikator, materi pokok, sumber pembelajaran, kegiatan 
pembelajaran, dan penilaian. Dengan pertimbangan 
keluasan materi yang akan disampaikan, maka pada setiap 
sub pokok bahasan membutuhkan satu kali pertemuan 
dengan alokasi waktu 4 x 45 menit. Kompetensi dasar dan 
indikator yang digunakan sesuai dengan deskripsi yang 
terdapat pada kurikulum 2013 Sekolah Menengah 
Kejuruan untuk kelas X semester genap. Uraian singkat 
kegiatan pembelajaran dari tiap-tiap RPP dijelaskan dalam 
tabel berikut. 
Tabel 6. Uraian Singkat Kegiatan Pembelajran 
Uraian Singkat Kegiatan Pembelajaran 
Pendahuluan Penyampaian tujuan pembelajaran 
Inti 
1. Memberikan permasalahan dengan 
berkelompok, kemudian meminta ketua 
kelompok dari masing-masing kelompok maju 
ke depan untuk menerima penjelasan tentang 
materi kepada ketua kelompok menggunakan 
media pembelajaran interaktif courselab. 
2. Masing-masing ketua kelompok kembali 
ke kelompoknya masing-masing, kemudian 
menjelaskan materi yang disampaikan oleh 
guru kepada teman kelompoknya dengan 
menggunakan media pembelajaran interaktif 
courselab. 
3. Setelah materi pembelajaran 
disampaikan oleh ketua masing-masing, 
seluruh siswa membuat satu pertanyaan pada 
satu lembar kerja yang kemudian akan 
dibentuk seperti bola dan dilempar dari satu 
siswa ke siswa yang lain. 
4. Siswa yang mendapatkan satu bola/satu 
pertanyaan diberikan kesempatan kepada 
siswa untuk menjawab pertanyaan yang 
tertulis dalam kertas berbentuk bola 
tersebut.kegiatan ini terus diulang hingga soal 
yang tersedia habis atau sesuai waktu yang 
telah ditentukan. 
5. Setelah itu, siswa mengerjakan evaluasi 
soal sebagai bahan penilaian pemahaman 
murid akan materi pembelajaran 
Penutup Menyimpulkan apa yang telah dipelajari 
 
Validitas Produk Pembelajaran 
Dari hasil perhitungan maka hasil dari validasi media 
pembelajaran dapat dilihat dalam bentuk grafik yang 
ditunjukkan pada Grafik 1. 
 
Grafik 1. Hasil Penilaian Validasi Media Pembelajaran 
 
Berdasarkan hasil validasi rata-rata media 
pembelajaran mendapatkan rating 84% dengan kategori 
sangat layak, sehingga dapat disimpulkan media 
pembelajaran interaktif elektronika dasar ini layak 
digunakan sebagai media pembelajaran sebagai alat bantu 
siswa untuk belajar mandiri. 
 
Dari hasil perhitungan maka hasil dari validasi materi 
pembelajaran dapat dilihat dalam bentuk grafik yang 
ditunjukkan pada Grafik 2. 
 
Grafik 2. Hasil Penilaian Validasi Materi Pembelajaran 
Berdasarkan hasil validasi rata-rata materi 
pembelajaran mendapatkan rating 94% dengan kategori 
sangat layak, sehingga dapat disimpulkan materi 
pembelajaran elektronika dasar ini layak digunakan 
sebagai materi pada media pembelajaran interaktif 
CourseLab. 
 
Dari hasil perhitungan maka hasil dari validasi RPP 
dapat dilihat dalam bentuk grafik yang ditunjukkan pada 
Grafik 3. 
 




























Hasil Rating Validasi RPP 
Hasil Rating (%)
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Berdasarkan hasil validasi rata-rata RPP mencapai 
100% dengan kategori sangat layak, sehingga dapat 
disimpulkan perangkat RPP layak digunakan. 
 
Dari hasil perhitungan hasil validasi butir soal dapat 
dilihat pada Grafik 4. 
 
 
Grafik 4. Hasil Penilaian Validasi Butir Soal 
Berdasarkan hasil validasi dapat dikemukakan bahwa 
keseluruhan butir soal evaluasi mendapatkan rata-rata 
rating 100% dengan kategori sangat layak. sehingga dapat 
disimpulkan butir soal evaluasi layak digunakan untuk 
pengambilan data. 
 
Kepraktisan Media Pembelajaran 
Dari hasil perhitungan angket respon siswa terhadap 
media pembelajaran dapat dilihat pada Grafik 5. 
 
Grafik 5. Hasil Respon Siswa terhadap Media Pembelajaran 
Interaktif 
Berdasarkan hasil angket respon siswa dapat 
dikemukakan bahwa respon siswa mendapatkan rata-rata 
rating 90% dengan kategori sangat praktis, sehingga dapat 
disimpulkan  bahwa media pembelajaran dikategorikan 
praktis ketika digunakan oleh siswa pada saat proses 
pembelajaran. 
 
Keefektifan Media Pembelajaran 
Berdasarkan data hasil belajar siswa diperoleh rata-
rata hasil belajar akhir kelas eksperimen X TAV 2  
sebesar 70 sedangkan rata-rata hasil belajar akhir kelas 
kontrol X TAV 1 hanya sebesar 56. Berdasarkan analisis 
uji coba diperoleh nilai th = 10,180 > ttabel = 2,001 dengan 
signifikansi sebesar 0,000. Besar nilai signifikansi tersebut 
lebih kecil dari taraf signifikansi (  ) 0,01 dan 0,05. 
Dengan demikian maka dapat disimpulkan bahwa terdapat 
perbedaan yang sangat signifikan pada hasil belajar akhir 
siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Ditinjau 
dari th yang bernilai positif menunjukkan bahwa kelas 
eksperimen yang menggunakan media pembelajaran 
interaktif courselab dengan mengimplementasikan model 
pembelajaran kooperatif tipe snowball throwing 
memperoleh hasil belajar yang lebih baik dibandingkan 
kelas kontrol yang tidak menggunakan media 
pembelajaran interaktif dengan mengimplementasikan 
model pembelajaran konvensional. 
 
Dari hasil pengamatan 3 pengamat terhadap aktivitas 
siswa dapat dilihat pada grafik 6 berikut. 
 
Grafik 6. Persentase Aktivitas Belajar Siswa 
Berdasarkan hasil pengamatan aktivitas belajar siswa 
dapat diungkapkan bahwa aktivitas belajar siswa 
mendapatkan rerata reliabilitas sebesar 98%, hal tersebut 
menunjukkan bahwa siswa aktif pada saat proses 
pembelajaran. 
 
Dari hasil pengamatan 2 pengamat terhadap 
keterlaksanaan pembelajaran dapat dilihat dalam bentuk 
grafik yang ditunjukkan pada Grafik 7.  
 
Grafik 7. Hasil Penilaian Keterlaksanaan Pembelajaran 
Berdasarkan hasil pengamatan keterlaksanaan 
pembelajaran dapat diketahui bahwa keterlaksanaan 
pembelajaran yang lebih terlaksana terjadi pada RPP 
materi gerbang dasar logika dengan besar rating 87%. 
Sedangkan besar rata-rata hasil rating dari 2 RPP adalah 
86% dengan kategori terlaksana dengan sangat baik   
   
PENUTUP 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan 
bahwa: (1) Kevalidan media pembelajaran interaktif 
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sehingga dikategorikan sangat layak untuk digunakan 
sebagai media pembelajaran sebagai alat bantu siswa 
untuk belajar mandiri; (2) Kepraktisan media 
pembelajaran interaktif CourseLab memperoleh hasil 
rating sebesar 90%, sehingga dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran interaktif elektronika dasar 
dikategorikan sangat praktis ketika digunakan oleh siswa 
pada saat proses pembelajaran;  (3) Keefektifan media 
pembelajaran interaktif CourseLab ditinjau dari hasil 
belajar diperoleh nilai th = 10,180 > ttabel = 2,001 dengan 
signifikansi sebesar 0,000. Besar nilai signifikansi tersebut 
lebih kecil dari taraf signifikansi (  ) 0,01 dan 0,05. 
Dengan demikian maka dapat disimpulkan bahwa terdapat 
perbedaan yang sangat signifikan pada hasil belajar akhir 
siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Ditinjau 
dari th yang bernilai positif menunjukkan bahwa kelas 
eksperimen memperoleh hasil belajar yang lebih baik 
dibandingkan kelas kontrol; (4) Keefektifan ditinjau dari 
aktivitas belajar siswa mendapatkan rerata reliabilitas 
sebesar 98%, sehingga dapat disimpulkan bahwa 
frekuensi aktivitas belajar siswa selama proses 
pembelajaran menggunakan media pembelajaran 
interaktif dengan mengimplementasikan model 
pembelajaran kooperatif tipe snowball throwing dapat 
dikateorikan baik, hal tersebut menunjukkan bahwa siswa 
aktif pada saat proses pembelajaran; (5) Keefektidan 
ditinjau dari keterlaksanaan pembelajaran mendapatkan 
rata-rata hasil rating sebesar 96%, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa keterlaksanaan pembelajaran 
terlaksana dengan sangat baik sesuai rencana pelaksanaan 
pembelajaran (RPP) yang telah dibuat. 
 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian, maka peneliti 
memberikan saran antara lain: (1) Media pembelajaran 
interaktif CourseLab ini layak digunakan sebagai alat 
bantu siswa untuk belajar mandiri; (2) Perlu adanya 
pengembangan materi yang lebih luas dan lebih rinci 
untuk memperdalam materi pembelajaran teknik 
elektronika dasar yang ada dalam media pembelajaran 
interaktif CourseLab ini agar wawasan dan pemahaman 
siswa bisa lebih luas lagi; (3) Untuk peneliti lain, jenis 
penelitian yang telah dilaksanakan merupakan penelitian 
pengembangan (R&D) dengan tujuan menghasilkan 
produk, menguji kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. 
Peneliti berharap media pembelajaran interaktif 
CourseLab dengan menggunakan model pembelajaran 
kooperatif tipe snowball throwing pada mata pelajaran 
teknik elektronika dasar di SMKN 7 Surabaya dapat 
dikomparasikan dengan media pembelajaran interaktif dan 
metode pembelajaran lainnya untuk diuji tingkat 
efektifitasnya dalam kegiatan pembelajaran. 
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